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INTRODUCAO

A evolucao das tecnologias digitais transformou significativamente os métodos
de ensino, trazendo abordagens cada vez mais dinamicas, acessiveis e interativas. No
contexto do ensino técnico, especificamente na area de Eletronica Digital, torna-se
importante proporcionar aos alunos experiéncias que integram teoria e pratica de forma
clara. Nesse cenario, o uso do Arduino e da programagcdo em ambientes virtuais

aproxima o estudante do conhecimento de maneira pratica e criativa.

As metodologias de ensino tradicionais, muitas vezes tem limitado o espaco
fisico da sala de aula, o que pode dificultar a compreensdo dos conceitos abstratos e a
aplicagdo dos conteudos na pratica. Pensando nisso, o site propde uma possibilidade
inovadora: A criagdo de um site educacional interativo voltado para o ensino de
eletronica digital, mas que podera abranger diversas outras areas de ensino. A
plataforma conta com tutoriais, videoaulas, projetos praticos e um forum de discussdes,
que tem o objetivo de tornar o ambiente colaborativo, intuitivo e acessivel, que leve aos

usudrios um incentivo de protagonismo no processo de aprendizagem.

Além de fornecer um aprendizado mais auténomo, a proposta também tem o
objetivo de fortalecer a didatica dos professores, tornando maior o nimero de
possibilidades de ensino e fornecendo recursos digitais que sendo utilizados podem dar

um maior apoio ao professor.
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A proposta aprimora metodologias de ensino ao integrar recursos digitais com
atividades praticas, tornando o processo mais eficiente e significativo para alunos e

docentes.
METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho baseou-se em uma pesquisa aplicada, com
abordagem qualitativa e carater exploratdrio. Inicialmente, foi elaborado e aplicado um
formulario por meio do Google Forms, direcionado aos alunos do terceiro ano do Curso
Técnico Integrado em Informatica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). O objetivo foi identificar as principais
dificuldades dos estudantes e verificar o nivel de conhecimento prévio sobre a disciplina

de Eletronica Digital e o uso do Arduino antes do ingresso na instituicao.

Os resultados obtidos revelaram que a maioria dos alunos ndo possuia contato
prévio com a disciplina nem com o Arduino, o que evidenciou a necessidade de
desenvolver um site educativo voltado ao ensino desses conteudos. Considerando que o
professor da disciplina ja utilizava videos como material de apoio, propds-se a
ampliacao dessa iniciativa por meio da criagdo de uma plataforma que hospedasse esses
videos e centralizasse o acesso aos conteudos, visto que muitos estudantes relataram

dificuldade em encontrar materiais adequados no YouTube.

Com o intuito de promover maior interagdo e engajamento, foi implementado
um forum de discussdes, permitindo que os alunos pudessem enviar suas duvidas fora
do ambiente de sala de aula. Essa funcionalidade possibilitou que o professor as
esclarecesse posteriormente e que outros estudantes também pudessem contribuir com

respostas, estimulando a colaboracdo e o aprendizado coletivo.

O desenvolvimento do front-end foi realizado com HTML para a estruturagao
das paginas, CSS e a biblioteca TailwindCSS para a padronizagdo e o estilo visual, além
do uso de JavaScript para as interagdes dinamicas. J4 o back-end foi desenvolvido em
Java, utilizando o framework Spring Boot para os mddulos de cadastro, login e forum
de discussoes, e a JPA (Java Persistence API) para o gerenciamento dos dados dos

usuarios, garantindo maior eficiéncia, integridade e seguranca nas operagdes do sistema.

REFERENCIAL TEORICO
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A utilizacdo de tecnologias digitais no ensino vem se mostrando fundamental
para promover novas formas de ensino que buscam valorizar a autonomia e o
protagonismo do aluno (KENSKI, 2012; MORAN, 2018; PELAGES et al., 2024;
FERNANDES, 2025). Ao criarem ambientes mais dindmicos e colaborativos, os
recursos tecnologicos ajudam na transformagdo das metodologias de ensino, em que o
aluno passa a ser um agente ativo, em vez de ser apenas um receptor de informagdes

(VYGOTSKY, 1989; KENSKI, 2012; MORAN, 2018).

Nesse cenario, o Arduino € uma ferramenta que se destaca por possibilitar aos
estudantes uma maior aproximagao da teoria, de forma acessivel e criativa (LEAL et al.,
2021). O Arduino, por ser uma ferramenta de codigo aberto e baixo custo, proporciona a
experimentacdo dos conceitos de eletronica digital, tornando o conhecimento algo mais

concreto e estimulante (LEAL et al., 2021; MORAN, 2018; VYGOTSKY, 1989).

Outro aspecto importante ¢ a utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem,
pois esses espagos ampliam as possibilidades de comunicagdo entre professores e
estudantes, buscando uma maior interagdo ¢ uma melhor comunicagdo, contribuindo
para um aprendizado continuo, mesmo fora da sala de aula (SANTOS JUNIOR, 2011;
PELAGES et al., 2024; MORAN, 2018).

Dessa forma, a criacdo de um site educacional voltado para o ensino de
eletronica digital, reunindo recursos como tutoriais, videoaulas e foéruns de discussao,
representa a aplicagdo pratica dessas teorias (MORAN, 2018; PELAGES et al., 2024).
A ideia contribui para o fim das limitacdes metodologicas tradicionais, favorecendo a
inclusdo tecnologica de forma a estimular o engajamento dos alunos nos processos de
aprendizado (FERNANDES, 2025; KENSKI, 2012; SANTOS JUNIOR, 2011). Tendo
em vista que, muitas vezes, ao tentar estudar em casa o que foi visto em sala de aula, o
aluno busca sites que, por vezes, nao lhe fornecem os assuntos de forma correta. Assim,
quando o professor grava suas proprias videoaulas e as disponibiliza aos alunos, eles

tendem a ter maior seguranga naquilo que estdo fazendo (MORAN, 2018).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados coletados por meio do formulério feito pelo Google Forms permitiram

compreender melhor as percepgdes dos alunos em relagdo a disciplina de Eletronica
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Digital. Observou-se que a maioria dos participantes reconhece a importancia da 4rea e
demonstra interesse em aprender mais sobre ela, embora relate dificuldade na
compreensdo de alguns conteidos e na realizagdo de atividades praticas, como
montagem de circuitos e a utilizagdo de componentes eletronicos, essencialmente por se
tratar de uma disciplina que exige raciocinio logico e atengdo aos detalhes técnicos.
Essa constatagdo evidencia a necessidade de estratégias pedagodgicas que tornem o
aprendizado mais acessivel e dindmico, favorecendo a compreensdo dos conteudos
trabalhados em sala de aula. Esses resultados dialogam com o que afirma Moran (2018),
ao destacar que as metodologias de ensino precisam estimular a participagdo ativa dos
alunos e utilizar recursos que despertem o envolvimento com o conteudo, especialmente

em disciplinas de carater técnico.

Outro aspecto identificado durante as aulas foi a timidez dos alunos durante os
momentos de duvidas. Diversos alunos relataram sentir vergonha de tirar dividas ou
expor dificuldades em publico, o que limita a troca de conhecimentos e interfere no
processo de aprendizagem. Essa situagcdo confirma o que Vygotsky (1989) defende ao
ressaltar que o aprendizado ¢ construido socialmente, por meio da interagao e da
colaboracdo entre os sujeitos. Quando essa interacdo ¢ prejudicada, o processo
educativo torna-se menos eficaz, e os alunos acabam deixando de compartilhar suas

davidas e contribuicdes.

Diante desse cendrio, desenvolveu-se a proposta de criagdo de um site voltado
para o ensino de Eletronica Digital, com o objetivo de promover um aprendizado mais
dindmico e interativo. O site foi elaborado como um espago que reune tutoriais,
materiais explicativos e um féorum de duvidas, possibilitando maior integragdo entre
alunos e professores fora do ambiente da sala de aula. A proposta busca ampliar o
acesso ao conhecimento e fortalecer o vinculo entre os participantes, superando as
barreiras da timidez e facilitando a comunica¢do. Embora o site ainda ndo tenha sido
publicado nem disponibilizado para uso pelos estudantes, espera-se que sua futura
aplicacdo contribua para tornar o processo de aprendizagem mais acessivel e

participativo.

Esses achados corroboram o que Kenski (2012) aponta sobre o papel das
tecnologias digitais na educagdo, ao afirmar que os recursos interativos favorecem a

autonomia e o engajamento dos estudantes. Ao possibilitar que o aluno participe
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ativamente do processo de aprendizagem, compartilhando diividas e experiéncias, o uso
de ferramentas digitais contribui para uma formagao mais colaborativa e significativa.
Desse modo, os resultados obtidos refor¢am a importancia da inovagao pedagogica e do
uso ético das tecnologias no contexto educacional, especialmente em disciplinas que

exigem maior compreensao técnica e pratica.

Em sintese, os dados revelam que o uso de ferramentas digitais no ensino de
Eletronica Digital pode contribuir de forma efetiva para a superagdo das dificuldades
relatadas pelos alunos, promovendo uma aprendizagem mais interativa, participativa e
autonoma. A proposta do site, desenvolvida no contexto deste trabalho, demonstra que ¢
possivel integrar tecnologia e ensino de forma criativa, respeitando os principios éticos

da pesquisa e atendendo as demandas contemporaneas da educagao.

CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo deste projeto trouxe a possibilidade de entender, de forma pratica,
como as tecnologias digitais podem auxiliar no processo de aperfeicoamento do ensino
técnico. O projeto demonstrou a importancia de criar recursos que integrem inovacao e

acessibilidade no processo de aprendizagem.

Mais do que a simples construcdo do site, a ideia representou uma oportunidade
de desenvolver competéncias técnicas e pessoais, como, por exemplo, trabalho em
equipe, autonomia e resolucao de problemas. O projeto também mostrou a relevancia da
integracdo entre conhecimento pratico e teodrico, evidenciando que o aprendizado se
torna mais significativo quando o estudante participa da constru¢do das informacdes

repassadas.

Além de demonstrar o potencial do Arduino e dos ambientes virtuais para
ampliar o alcance das informacdes de ensino e aprendizagem, o projeto também
mostrou o quanto a educacgao pode ser inclusiva. Espera-se que o trabalho inspire novas
abordagens pedagodgicas e incentive o uso criativo da tecnologia como aliada da

educacao.

Palavras-chave: Ensino de eletronica digital, Arduino, Aprendizagem interativa,

Ensino prético.
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